Penggunaan Alat Permainan Edukatif Play Dough Untuk Merangsang Kecerdasan Logis-Matematis Anak Usia Dini di Kelompok Bermain  ROVILA Kota Ambon by Halamury, Mercy Florence
 
 
INSTITUTIO: JURNAL PENDIDIKAN AGAMA KRISTEN VOL.VII.NO.1-JANUARI 2021 
PENGGUNAAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF PLAY DOUGH UNTUK 
MERANGSANG KECERDASAN LOGIS-MATEMATIS ANAK USIA DINI DI 
KELOMPOK BERMAIN ROVILA KOTA AMBON 
 
Mercy Florence Halamury 
Dosen IAKN Ambon 
Halamury@gmail.com 
 
Abstrak: Mathematical logical intelligence needs to be instilled from an early 
childhood. Delays in the early development of intelligence can affect children's lives 
in the future, so stimulation through educational game tools is needed to stimulate 
children's mathematical development. The purpose of this study was to determine 
the level of learning achievement for early childhood by using the Playdough 
educational game tool to stimulate the mathematical intelligence of children in the 
play group aged 4-5 years in the Rovilia Play Group. This study uses an evaluative 
qualitative approach to the implementation of learning for early childhood in the 
Rovilia Playgroup. Data obtained through observation and interviews. The results 
showed that Playdough which was used as an educational game tool in learning in 
the Rovilia playgroup was 1) through free play with playdough children could 
recognize and form number symbols. 2) Through free play with playdough children 
can connect logical concepts that can be directly spoken. 
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1. Pengantar 
Sejak lahir seorang anak manusia 
memiliki kurang lebih 100 miliyar sel 
otak, dimana sel otak ini saling berhubu-
ngan dengan sel-sel syaraf. Sel-sel otak 
ini tidak akan tumbuh dan berkembang 
dengan pesat tanpa adanya stimulasi dan 
didayagunakan (Gutama, dkk.,2005:3). 
Untuk mendayagunakan dan memper-
kembangkan sel-sel otak itulah maka 
anak perlu mendapat pendidikan sejak 
usia dini. Pentingnya pendidikan usia dini 
telah menjadi perhatian internasional. Da-
lam pertemuan forum pendidikan tahun 
2000 di Dakar-Sinegal, dihasilkan 6 
(enam) kesepakatan sebagai kerangka 
aksi pendi-dikan untuk semua (The Dakar 
Framework for Action Education for All). 
Salah satu butir kesepakatan tersebut 
adalah untuk memperluas dan memper-
baiki keseluruhan perawatan dan pendi-
dikan anak usia dini, terutama bagi mere-
ka yang sangat rawan dan kurang berun-
tung (Suyanto, 2005: 13). 
Pendidikan bagi anak usia dini atau 
usia 0-6 tahun sangat penting untuk di-
lakukan secara baik dan berhati-hati, ka-
rena pada usia ini seluruh potensi dan ke-
cerdasan anak mulai ditumbuhkan, se-
hingga proses adaptasi, asimilasi dan so-
sialisasi anak harus di tanamkan dengan 
hal-hal bermanfaat yang dapat direspons 
sebagai tindakan untuk masa selanjutnya. 
Pikiran ini sejalan dengan pendapat Mon-
tessori dalam Yuliani (2009:54) yang me-
nyatakan bahwa pada rentang usia lahir 
sampai 6 tahun anak mengalami masa ke-
emasan yang merupakan masa di mana 
anak mulai peka/sensitif menerima berba-
gai rangsangan. Selama masa periode 
sensitif inilah, anak begitu mudah me-
nerima stimulus-stimulus dari lingku-
ngannya. Usia emas perkembangan anak 
merupakan masa dimana anak mulai peka 
untuk menerima berbagai stimulasi dan 
berbagai upaya pendidikan dari ling-
kungannya baik disengaja maupun tidak 
disengaja.  
Melalui Direktorat PAUD, Buletin 
PADU Jurnal Anak Usia Dini ( 2002 : 8) 
mencatat bahwa Berdasarkan penelitian 
di bidang neurologi yang dilakukan oleh 
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Baylor College of Medicine membuk-
tikan bahwa apabila anak jarang memper-
oleh rangsangan pendidikan, maka per-
kembangan otaknya lebih kecil 20-30% 
dari ukuran normal anak seusianya. Pene-
litian lain juga menyatakan bahwa 50% 
kapasitas kecerdasan manusia sudah terja-
di ketika anak berumur 4 tahun, 80 % 
telah terjadi ketika berumur 8 tahun. Na-
mun jika kapasitas kecerdasan ini tidak 
dirangsang dengan baik maka akan ber-
pengaruh pada perkembangan kecerdasan 
anak dimasa selanjutnya. 
Realitas yang terjadi selama ini, 
rangsangan pendidikan yang diharpakan 
dapat menggarap potensi yang luar biasa 
dari dalam diri anak masi belum optimal 
dilakukan sepenuhnya oleh guru pada 
lembaga-lembaga PAUD. Guru PAUD 
masih banyak menggunakan model pem-
belajaran yang hanya mengandalkan gaya 
pembelajaran konvensional. Bahkan ha-
nya penekanan pada satu aspek, dan ba-
nyak aspek lain yang tidak terakomodasi, 
karena terbatasnya fasilitas dan media 
pendukung pembelajaran, dan terbatasnya 
sumber daya yang professional dalam 
bidang pendidikan anak usia dini.  Kondi-
si ini ditemui juga pada salah satu PAUD 
jenjang Kelompok Bermain (KB) di kota 
Ambon, yakni Kelompok Bermain 
Rovelia. Kelompok bermain ini terletak 
di desa latuhalat kecamatan Nusaniwe, 
Kota Ambon. Ketersediaan fasilitas pen-
dukung pembelajaran dalam bentuk Alat 
Permainan Edukatif pada kelompok ber-
main ini masih sangat terbatas. Keterba-
tasan jumlah tenaga guru serta terbatas-
nya media pendukung pembelajaran cu-
kup berdampak pada proses pembela-
jaran. Media yang dipergunakan oleh gu-
rupun tidak semuanya dapat mengakomo-
diasi kebutuhan belajar anak pada kelom-
pok bermain ini, karena selain bentuknya 
klasik dan tidak menarik juga tidak dimo-
difikasi dengan warna dan bentuk ino-
vasi yang menarik perhatian anak.  
Alat permainan yang kurang kreatif 
dan menarik seperti ini, dalam proses 
pembelajaran pada KB Rovelia sangat 
mempengaruhi berkembangnya berbagai 
potensi dan kecerdasan yang ada pada diri 
anak. Ketika dilakukan review bersama 
anak, anak belum secara baik dapat me-
nyampaikan apa kegunaan dari mainan 
yang dimainkan dan pengetahuan anak 
juga belum terbentuk secara terstruktur 
terkait nilai-nilai yang terkandung melalui 
alat bermain itu, karena tidak adanya 
penjelasan guru terkait proses bermain 
yang baru dilalui anak.  
Hasil pengamatan saat proses belajar 
melalui bermain dilakukan, umumnya 
anak-anak KB Rovelia mempunyai minat 
yang sangat besar terhadap hitungan da-
lam matematika, yang dinampakan ke-
tika anak mulai membuat grup-grup kecil 
dengan jumlah yang ditentukan dalam 
bentuk hitungan untuk jumlah setiap ke-
lompok, alat permainan yang sering me-
reka bagi-bagikan dengan jumlah tertentu  
yang di hitung untuk diberikan pada te-
man, serta keikutsertaan menghitung jum-
lah anak yang hadir maupun tidak ha-dir 
ketika guru smentara menghitung. Na-
mun kecerdasan ini tidak dapat dieksplor 
dengan baik karena berbagai keterbatasan 
yang ada terutama alat peraga sebagai 
media belajar anak. Dengan demikian di-
butuhkan berbagai stimulus yang dapat 
merangsang kemampuan anak pada Ke-
lompok bermain Roveilia terutama ke-
mampuan dasar matematika anak pada 
Kelompok Bermain ini. Salah satu stimu-
lus yang dapat diberikan sebagai media 
atau alat bermain anak dalam rangka 
mengembangkan kecerdasan logis mate-
matika anak KB Rovilia adalah dengan 
Alat Permainan Edukatif Playdough. 
Playdough sebagai salah satu bentuk 
Alat permainan Edukatif adalah alat pe-
raga yang dianggap sangat membantu gu-
ru pada KB Rovilia dalam melakukan 
proses pembelajaran melalui bermain. 
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Karena selain bahan-bahannya murah dan 
tidak mengeluarkan biaya yang cukup be-
sar, bahan-bahannya mudah di dapat.  Se-
suai konstruksinya Playdough adalah 
adonan mainan yang terbuat dari tepung 
dan diperindah dengan berbagai cairan 
pewarna makanan, sehingga mudah di-
bentuk oleh anak-anak. Playdough me-
rupakan salah satu alat permainan edu-
katif yang mudah digunakan oleh anak, 
multiguna, murah dan mudah mendapat-
kannya, aman tidak membahayakan, awet 
dan tahan lama, dapat digunakan individu 
atau klasikal, warna menarik dapat di-
kombinasikan, memiliki kesesuaian uku-
ran, serta elastis dan ringan (Novitasari, 
2009) Dengan melihat berbagai keung-
gulan dari Playdough, dan mempertim-
bangkan berbagai keterbatasan Kelompok 
Bermain Rovilia, baik SDM nya, maupun 
alat permainannya, maka Playdough da-
pat digunakan sebagai salah satu media 
permainan edukatif untuk meningkatkan 
kecerdasan Logis-Matematis anak pada 
Kelompok Bermain Rovelia.  
 
2. Tinjauan Literatur 
Kecerdasan Logis Matematis Pada 
Anak Usia Dini 
Anak usia dini adalah sosok individu 
yang sedang menjalani suatu proses per-
kembangan dengan pesat dan funda-
mental bagi kehidupan selanjutnya..Salah 
satu bentuk kecerdasan yang dianugrah-
kan Tuhan kepada anak adalah kecer-
dasan logis matematis. Logis-Matematis 
merupakan salah satu dari sembilan ke-
cerdasan majemuk yang sering dikenal 
dengan Teori Multiple Intelligences. Ke-
cerdasan matematiklogis merupakan ke-
mampuan mengeksplorasi pola-pola, ka-
tegori dan hubungan dengan memani-
pulasi objek atau simbol untuk melaku-
kan percobaan dengan cara yang terkon-
trol dan teratur (Muhamad Yaumi, 
2012:15). Masi berhubungan dengan pi-
kiran di atas; Malaysian Journal of 
Learning and Instruction, (Nurulwahida 
Hj Azid, 2016:175-200), menguraikan 
bahwa Logis matematis memuat kemam-
puan seseorang dalam berfikir secara 
induktif dan deduktif, berpikir menurut 
logika, memahami dan menganalisis pola 
angka-angka, serta memecahkan masalah 
dengan menggunakan kemampuan berpi-
kir. Individu dengan logis matematis ting-
gi, cenderung menyenangi kegiatan me-
nganalisis dan mempelajari sebab akibat 
terjadinya sesuatu. Individu semacam ini 
cenderung menyukai aktivitas berhitung 
dan memiliki kecepatan tinggi dalam me-
nyelesaikan problem matematika. Indivi-
du seperti ini juga sangat menyukai ber-
bagai permainan yang banyak melibatkan 
kegiatan berpikir aktif, seperti catur dan 
bermain teka-teki.  
Selanjutnya Rina Roudhotul Jannah, 
dkk, (2018:143) dalam bukunya menu-
liskan bahwa pada anak usia dini, kecer-
dasan logis matematis muncul dalam 
bentuk indikator sebagai berikut (1) Anak 
memiliki kepekaan terhadap angka, se-
nang melihat angka dan cepat menghitung 
benda-benda yang dimiliki, cepat me-
nguasai simbol angka dan pembilang, 
mengidentifikasi dengan baik angka pada 
uang, dan mampu membilang dengan 
cepat (2) Anak tertarik dan terlibat 
dengan computer dan kalkulator. Anak 
suka bermain kalkulator, anak suka ber-
main game sederhana, mengidentifikasi 
kesamaan angka di keypad di layar (3) 
Anak sering mengajukan pertanyaan 
tentang sebab akibat (4) Anak menyukai 
permainan yang menggunakan logika, 
strategi dan pemikiran, seperti maze, dan 
catur (5) Anak dapat menjelaskan masa-
lah-masalah ringan secara logis (6) Anak 
dapat membuat perkiraan suatu akibat dan 
memikirkan eksperimen sederhana untuk 
membuktikan dugaan (7) Anak mengha-
biskan banyak waktu untuk bermain yang 
membutuhkan kemampuan konstruksi, 
seperti menyusun balok, memasang ang-
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ka-angka dan memasang gambar (8) 
Anak suka menyusun sesuatu secara 
serial, kategori dan hierarkis. Seperti me-
nyusun balok berdasarkan urutan besar 
hingga kecil, mengelompokan balok 
berdasarkan bentuk geometri, berdasar-
kan warna dan berdasarkan ukuran (9) 
Anak mudah memahami penjelasan sebab 
akibat dan mudah mencernah fenomena 
yang dilihat yang terkait dengan logika 
jika-maka dan sebab-akibat (10) Anak 
suka melihat buku yang memuat gambar-
gambar pengetahuan alam, teknologi dan 
transportasi.  
Cara Mengembangkan kecerdasan 
logis-matematis pada anak usia dini 
adalah melalui Penemuan pola (menco-
cokan pola kontras, memasang pola kons-
truksi), Penemuan hubungan logis (Imaji-
nasi jika-maka, mencocokan gambar ber-
pasangan, brain-stormming sebab-akibat), 
Penguatan pengertian bilangan (berceri-
tera dengan media angka, permainan 
angka, permainan hitung, menyayi angka, 
teka-teki angka), Pemahaman ukuran, 
Kecakapan konstruksi, Kemampuan Hi-
potesis-Eksperimental, Kemampuan me-
mecahkan masalah dan Kemampuan Kla-
sifikasi dan Serial (Tadiki-rotun Musiroh, 
2005:315). 
 
Teori Belajar Dienes Sebagai Dasar 
Teori Belajar Matematika  
Teori belajar matematika Dienes 
yang dikenal dengan joy full learning. 
Dienes mengemukakan bahwa tiap-tiap 
konsep atau prinsip dalam matematika 
yang disajikan dalam bentuk yang konkrit 
akan dapat dipahami dengan baik. Ini 
mengandung arti bahwa benda-benda atau 
obyek-obyek dalam bentuk permainan 
akan sangat berperan bila dimanipulasi 
dengan baik dalam pengajaran mate-
matika. Dienes dalam Utoyo Setiyo 
(2017:48-51) membagi tahapan belajar 
matematika menjadi enam tahap, yaitu:  
a. Permainan Bebas (Free Play) Permai-
nan bebas merupakan tahap belajar kon-
sep yang aktivitasnya tidak berstruktur 
dan tidak diarahkan. Anak didik diberi 
kebebasan untuk mengatur benda. Dalam 
tahap ini anak mulai membentuk struktur 
mental dan struktur sikap dalam mem-
persiapkan diri untuk memahami konsep 
yang sedang dipelajari. b. Permainan 
yang Menggunakan Aturan (Games) Da-
lam permainan matematika dengan meng-
gunakan aturan seperti game, anak di-
tuntut untuk memahami dan mengikuti 
aturan yang digunakannya. c. Permainan 
Kesamaan Sifat (Searching for 
Communalities) Dalam mencari kesama-
an sifat siswa mulai diarahkan dalam 
kegiatan menemukan sifat-sifat kesamaan 
dalam permainan yang sedang diikuti. 
Untuk melatih dalam mencari kesamaan 
sifat-sifat ini, guru perlu mengarahkan 
mereka dengan menstranslasikan kesama-
an struktur dari bentuk permainan lain. 
Translasi ini tentu tidak boleh mengubah 
sifat-sifat abstrak yang ada dalam per-
mainan semula. d. Permainan Repre-
sentasi (Representation) Representasi 
adalah tahap pengambilan sifat dari bebe-
rapa situasi yang sejenis. Siswa menen-
tukan representasi dari konsep-konsep 
tertentu. Setelah mereka berhasil me-
nyimpulkan kesamaan sifat yang terdapat 
dalam situasi-situasi yang diha-dapinya 
itu. Representasi yang diperoleh ini ber-
sifat abstrak. Dengan demikian telah me-
ngarah pada pengertian struktur mate-
matika yang sifatnya abstrak yang ter-
dapat dalam konsep yang sedang dipe-
lajari. e. Permainan dengan Simbolisasi 
(Symbolization) Simbolisasi termasuk ta-
hap belajar konsep yang membutuhkan 
kemampuan merumuskan representasi 
dari setiap konsepkonsep dengan meng-
gunakan simbol matematika atau melalui 
perumusan verbal. f. Permainan dengan 
Formalisasi (Formalization) Formalisasi 
merupakan tahap belajar konsep yang 
terakhir. Dalam tahap ini siswa-siswa di-
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tuntut untuk mengurutkan sifatsifat 
konsep dan kemudian merumuskan sifat-
sifat baru konsep tersebut.  
Bagaimana merangsang kecerdasan 
matematis logis anak sejak usia dini? Ba-
gaimana pula menanamkan konsep ma-
tematis logis sejak dini?  Selain anak 
harus diperkenalkan pertama kali tentang 
pemahaman konsep matematika sejak 
usia dini dari lingkungan sekitar kita dan 
pengalaman sehari-hari anak, anak juga 
harus diberikan stimulasi yang mendu-
kung dengan berbagai media pembela-
jaran atau alat peraga yang unik dan me-
narik perhatian anak. Tentu saja hal ini 
dilakukan tanpa paksaan dan tekanan, dan 
melalui permainan-permainan. Alat pe-
raga yang diberikan sebagai media ber-
main bagi anak haruslah yang bernilai 
edukatif dan tidak beresiko bagi Anak.  
 
Alat Permainan Edukatif Playdough 
Bagi Anak Usia Dini 
Pendidikan anak usia dini (PAUD) 
merupakan masa yang paling menentukan 
terhadap perkembangan selanjutnya. Pada 
masa ini, anak mengalami beberapa fase, 
salah satunya adalah bermain.  Docket 
dan Fleer (2000:41-43) berpendapat bah-
wa bermain merupakan kebutuhan bagi 
anak, karena melalui bermain anak akan 
memperoleh pengetahuan yang dapat 
mengembangkan dirinya. Kegiatan ber-
main yang dilakukan oleh anak usia dini 
bukan sekedar bermain tanpa arti. Jean 
Piaget dalam Susanto (2018:132) menga-
takan bahwa bermain merupakan bagian 
dari perkembangan kognitif anak. Menu-
rut teori ini, bermain merupakan proses 
berpikir secara fleksibel dan sekaligus 
sebagai proses pemecahan masalah. Keti-
ka anak bermain anak dihadapkan pa-da 
situasi, kondisi dan objek baik nyata 
maupun imajiner yang memungkinkan 
menggunakan berbagai kemampuan ber-
pikir dalam memecahkan masalah. 
(Mursid 2016:10) menegaskan pula, bah-
wa dengan bermain, anak akan meng-eks-
plor dan bereksperimen tentang dunia di-
sekitarnya untuk membangun pengeta-
huan diri sendiri (self knowledge) kemu-
dian menjadi sebuah pengetahuan yang 
relatif tetap pada dirinya. 
Bermain, dari segi pendidikan adalah 
kegiatan dengan menggunakan alat per-
mainan yang mendidik serta alat yang 
bisa merangsang perkembangan aspek 
kognitif, sosial, emosi, dan fisik yang di-
miliki anak. Oleh karena itu, dari sudut 
pandang pendidikan, bermain sangat 
membutuhkan alat permainan yang men-
didik. Dan alat permainan yang mendidik 
inilah yang kita sebut dengan alat per-
mainan edukatif (APE). Direktorat 
PAUD, Depdiknas (2003) mendefinisikan 
alat permainan edukatif sebagai segala 
sesuatu yang dapat digunakan sebagai 
sarana atau peralatan untuk ber-main 
yang mengandung nilai edukatif (pendi-
dikan) dan dapat mengembangkan selu-
ruh kemampuan anak. 
Menurut Silva dan Lunt dalam Puspa 
Ardini (2018:37) Alat permainan adalah 
alat yang dipergunakan oleh anak untuk 
memenuhi naluri bermain. Alat permai-
nan merupakan media pelengkap yang 
dipergunakan ketika anak bermain. Alat 
permainan memiliki bermacam cara 
untuk digunakan seperti dibongkarpa-
sang, di rangkai atau dirakit, dikelompo-
kan, dibentuk, disempurnakan dan lain 
sebagainya. Sedangkan alat permainan 
edukatif adalah alat permainan yang 
dirancang secara khusus untuk kepenti-
ngan pendidikan (Tedjasaputra. 2001:81) 
Permainan dapat memberi rang-
sangan atau respons positif terhadap indra 
pemainnya. Indra yang dimaksud antara 
lain pendengaran, penglihatan, suara (ber-
bicara, komunikasi), menulis, daya pikir, 
keseimbangan kognitif, motorik (keseim-
bangan gerak, daya tahan, kekuatan, kete-
rampilan, dan ketangkasan), afeksi, serta 
kekayaan sosial dan spritual (budi pekerti 
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luhur, cinta, kasih sayang, etika, keju-
juran, tata krama dan sopan santun, per-
saingan sehat, serta pengorbanan). Ke-
seimbangan indra inilah yang diren-
canakan agar mempengaruhi jasmani, 
nalar, iamajinasi, watak dan karakter, 
sampai tujuan pendewasaan diri. Sebab, 
watak seseorang menentukan arah perja-
lanan hidupnya (Fathul Muji, 2013:29). 
Fungsi alat permainan adalah untuk 
mengenal lingkungan dan juga mengajar 
anak untuk mengenal kekuatan dan kele-
mahan dirinya. Plato, Aristoteles dan 
Frobel dalam Soetjiningsih (2018:162) 
mengatakan bahwa bermain merupakan 
kegiatan yang mempunyai nilai praktis, 
artinya bermain digunakan sebagai media 
untuk meningkatkan ketrampilan dan 
kemampuan tertentu pada anak. Anak 
butuh alat untuk dapat memfasilitasi 
permainannya, dengan alat permainan 
anak akan melakukan kegiatan yang jelas 
dan menggunakan semua panca-indera-
nya secara aktif. Kegiatan yang aktif dan 
menyenangkan ini juga akan mening-
katkan aktivitas sel otaknya yang juga 
merupakan masukan-masukan pengama-
tan maupun ingatan yang selanjutnya 
akan menyuburkan proses pembelajaran-
nya. Banyak mainan sekarang ini yang se-
makin kreatif, mahal dan beraneka ma-
cam. Banyak mainan yang dibuat oleh 
pabrik yang sebetulnya kurang berfaedah 
bagi anak-anak karena sebenarnya alat 
bermain hanyalah alat bantu saja bagi 
seorang anak dan bukan merupakan 
indikator mutlak untuk anak berkem-bang 
lebih baik. Jadi mahal dan murahnya alat 
mainan bukanlah merupakan indikator. 
Anak akan dapat bermain dengan manfaat 
yang besar apabila guru dapat mengetahui 
sisi kegunaannya mainan tersebut. Salah 
satu alat permianan yang dianggap aman, 
murah, kreatif dan dapat menghembang-
kan seluruh aspek perkembangan anak 
usia dini adalah permainan dari adonan 
terigu atau yang di kenal dengan 
PlayDough. 
Playdough memiliki peran yang 
besar terhadap aspek perkembangan anak 
usia dini. Nichols, mengatakan bahwa 
peran playdough terhadap perkembangan 
anak adalah (a) Perkembangan Motorik. 
Penggunaan playdough dapat membantu 
anak melatih keterampilan motorik de-
ngan tangan, ketika memanipulasi play-
dough dengan jari-jari mereka, contohnya 
keterampilan mencubit, meremas atau 
menyodok saat mereka bermain dengan 
playdough. (b) Perkembangan Kognitif. 
Dengan meng-gunakan playdough dapat 
membantu anak dalam melatih imajinasi 
dan kemampuan kognitif seperti imitasi, 
simbolisme dan pemecahan masalah. Hal 
ini membantu anak be-lajar lebih banyak 
tentang lingkungan sekitar dan menirukan 
benda dengan playdough (c) Perkemba-
ngan Emosi. Dengan menggunakan play-
dough dapat membantu anak untuk te-
nang disaat frustasi atau marah, Meme-
gang dan meremas adonan bermain dapat 
menghasilkan efek menenangkan pada 
anak dan merasa nyaman dalam mengeks-
presikan diri (d) Perkembangan Sosial. 
Dengan mengguna-kan playdough dapat 
membantu anak mengembangkan kete-
rampilan sosial saat bermain bersama 
dengan anak yang lain (Nichols Brooke: 
2010) 
 
3. Metode  
Penelitian ini merupakan penelitian 
Kualitatif evaluatlf terhadap pelaksanaan 
pembelajaran bagi anak usia dini pada 
Kelompok Bermain Rovilia, di kota 
Ambon. Pengumpulan data dilakukan 
untuk mengetahui permasalahan yang di-
hadapi serta untuk merancang solusi. 
Teknik pengumpulan data melalui studi 
literature, observasi, wawancara dan 
dokumentasi. Dalam mereduksi permasa-
lahan yang terjadi, solusi yang ditawarkan 
yakni Merancang Alat Permainan Edu-
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katif Playdough untuk Meningkatkan 




Hasil survey Pada PAUD Rovilia 
menujukkan jumlah jumlah tenaga penga-
jar pada kelompok bermain ini sebanyak 
2 orang (termasuk pengelola), dengan 
latar belakang pendidikannya adalah dip-
loma 2 pendidikan dan sarjana pendidi-
kan. Akan tetapi dalam pelaksanaan pem-
belajaran hanya 1 orang guru yang berpe-
ran. Selain megobservasi SDM/tenaga pe-
ngajar, dilakukan juga observasi proses, 
analisis dokumen perangkat pembelajaran 
RPPM dan RPPH serta wawancara de-
ngan guru terkait proses belajar melalui 
bermain yang selama ini berlangsung. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan gu-
ru selama ini proses pembelajaran yang 
dilakukan kepada anak masih menggu-
nakan kurikulum KTSP, proses belajar 
melalui bermain pada KB Rovilia masih 
membutuhkan bantuan media/alat peraga 
untuk memperlancar seluruh proses pem-
belajaran, alat peraga yang dipergunakan 
sangat terbatas, sehingga kecerdasan yang 
diharapkan muncul sebagai akibat dari 
belajar tidak terakomodasi secara baik.  
Rancangan kegiatan bermain bagi 
anak usia dini di play group Rolvila yang 
dilakukan guru PAUD Rolvila pada pene-
litian ini adalah rancangan bermain de-
ngan alat permainan edukatif Playdough. 
Rancangan ini dimulai dengan memilih 
dan menentukan tema. Pemilihan Tema 
ini sangat penting karena akan menjadi 
barometer kegiatan aktivitas bermain 
sampai selesai. Hasil observasi dan wa-
wancara yang dilakukan terhadap proses 
belajar melalui bermain anak KB Rolvilia 
yang berlangsung selama ini adalah, KB 
Rovilia melakukan 5 kali tatap muka da-
lam 1 minggu, yaitu hari senin, selasa, ra-
bu, kamis dan jumad, dengan jumlah jam 
3 x 30 menit. Kurikulum yang dipergu-
nakan masih mengacuh pada Kuriku-lum 
Tingkat Satuan Pendidikan (KTSP). Pe-
rencanaan pembelajaran yang disiapkan 
oleh guru terkait dengan rancangan ke-
giatan pembelajaran dengan media play-
dough, mengacuh pada Tema yang men-
jadi sentral pembelajaran pada semester 
berjalan (Semester I) yaitu tentang “Diri 
Ku dengan sub Tema ”Keluarga ku”. 
Indikator yang dipersiapkan oleh 
guru Rolvila terkait dengan sub tema 
„Anggota Keluarga Ku” adalah anak akan 
menyebutkan siapa saja yang ada dalam 
keluarga, berapa jumlah anggota keluar-
ga dan anak dapat menulis angka menurut 
jumlah yang disebutkan. Target penca-
paian indikator yang telah dirancangkan 
oleh guru PAUD Rolvila, diimplemta-
sikan dalam kegiatan pembelajaran de-
ngan menggunakan Alat permaian edu-
katif (APE) playdough. Rancangan APE 
Playdough yang dipersiapkan berupa alat 
bahan dan cara membuat playdough. 
Dengan mengikuti petunjuk yang disam-
paikan oleh Tim pengembang pembe-
lajaran IAKN Ambon serta beberapa refe-
rensi pendukung lainnya, guru PAUD pa-
da Play group Rolvila melakukan praktek 
mengelola tepung terigu, minyak, garam 
dan pewarna menjadi playdough serta 
penggunaannya sebagai sumber belajar 
bagi anak-anak PAUD di Play Group 
Roxelvila. Untuk keperluan Alat per-
mainan playdough, bahan-bahan yang di-
persiapkan adalah 1 Kg Terigu, Garam ¼ 
Kg, Pewarna kue (dasar), Minyak Goreng 
dan Air. Proses pembuatan playdough 
pada KB Rovelia sebagai berikut 1) terigu 
dan garam dimasukan ke dalam baskom 
plasti diaduk sampai rata, 2) masukan 
pewarna kue ke dalam botol air, 3) 
masukan air kedalam baskom berisi cam-
puran tepung dan garam aduk sampai rata 
dan kalis, 4) masukan minyak goring dua 
sendok makan, 5) aduk sampai rata dan 
rasakan kelenturannya,6) buatkanlah ben-
tuk sesuai tema. 
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Kegiatan ini penting bagi guru 
PAUD Rovelia karena secara esensial-
substantif ketika guru PAUD semakin 
kreativ dalam membuat dan menggu-
nakan alat permainan maka anak usia dini 
akan banyak mengenyam nilai dan pem-
belajaran dalam aktivitas bermain yang 
dilakukannya. Dengan kata lain pula, ke-
giatan bermain bagi anak usia dini berko-
relasi langsung dengan proses pembela-
jaran. Anak belajar terhadap apa yang 
dilihat, di dengar, dan dirasakannya. Guru 
PAUD harus mampu merancang aktivitas 
bermain sebagai bentuk pem-belajaran 
yang mendidik dan sekaligus mengopti-
malkan semua potensi, kecerdasan dan 
gaya belajar anak usia dini. Kegiatan atau 
aktivitas bermain yang mampu mengopti-
malkan potensi, kecerdasan, dan gaya 
belajar memang tidak hanya aktivitas 
bermain alakadarnya, tetapi ada konsep, 
rencana teknis atau mekanisme. Oleh ka-
rena itu, aktivitas bermain atau permainan 
tersebut harus dikemas dengan baik agar 
manfaatnya bisa maksimal, khususnya 
untuk perkembangan seluruh kecerdasan 
anak atau kecerdasan majemuk anak.  
 
5. Pembahasan 
Segala kegiatan yang dilakukan oleh 
anak usia dini di sekolah tidak terlepas 
dari adanya guru yang mendampinginya. 
Guru memiliki peranan penting dalam 
kehidupan anak pada masa usia dini. 
Guru merupakan sosok yang bertanggung 
jawab dalam proses dan misi pendidikan 
(secara umum) serta proses pembelajaran 
(secara khusus). Karena dalam hal ini, 
guru adalah orang tua anak di sekolah. 
Guru harus mampu menyediakan lingku-
ngan belajar yang sesuai dengan kebutu-
han anak. Anak usia dini akan belajar 
dengan baik apabila guru menciptakan 
pembelajaran yang menyenangkan. Pena-
taan lingkungan pembelajaran sangat ber-
pengaruh terhadap proses pembelajaran, 
termasuk ketrampilan matematika anak. 
Pentingnya penataan lingkungan bagi 
optimalisasi pembelajaran diungkap-
kan oleh Anzianon dalam Ritayanti 
(2008: 59), yang menyatakan “The 
design of indoor and outdoor spaces and 
chocies of materials and equipment 
encourages or restrics children experie-
nce, affecting behavior, and even their 
emotion”. Menurut Anzino, penataan 
ruang kelas atau di luar kelas dan pilihan 
benda-benda atau perlengkapan dapat 
mengembangkan, serta membatasi penga-
laman anak, perilaku, bahkan emosi anak. 
Oleh karena itu sangat disarankan agar 
guru dapat memberikan fasilitas dan alat 
permai-nan yang memadai, beragam dan 
bervariasi pada ruang tempat dimana anak 
belajar. Hal ini dilakukan agar anak dapat 
mengeks-presikan dirinya secara bebas, 
mengembangkan bakat dan minat, meng-
optimalkan seluruh aspek perkembangan-
nya dengan perasaan bahagia. Menurut 
Rolina (2012:4), media pembelajaran bagi 
anak usia dini disebut sebagai alat 
permainan edukatif atau sering disingkat 
APE.  
Untuk mengoptimalkan kecerdasan 
logis matematis pada anak kelompok 
bermain di PAUD Rovilia maka alat 
permainan edukatif (APE) yang dijadikan 
media pembelajaran adalah Playdough. 
Dengan memperhatikan dasar teori be-
lajar matematika Dienes upaya untuk me-
rangsang kecerdasan Logis-Matematis 
Anak Usia Dini di Kelompok Bermain 
Rovilia Kota Ambon dilakukan dengan 2 
cara yaitu cara bermain bebas untuk 
menemukan lambang bilangan dan 
bermain bebas untuk menemu-kan 
hubungan logis. 
1.  Penemuan Lambang Bilangan 
Melalui Permainan Bebas Dengan 
Menggunakan PlayDough 
Dalam Anita Yus (2005:39) potensi 
yang harus dikembangkan pada diri anak 
itu enam aspek, yang salah satunya adalah 
dimensi pengembangan kognitif. Aspek-
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aspek perkembangan kognitif yang 
seharusnya dimiliki oleh anak khususnya 
dalam bidang matematika ialah: Menye-
but atau menunjuk urutan bilangan dari 1-
10, membilang (mengenal konsep bila-
ngan dengan benda-benda), dan menghu-
bungkan konsep bilangan dengan lam-
bang bilangan (anak tidak disuruh 
menulis), mengenal konsep bilangan 
sama dan tidak sama, lebih dan kurang, 
banyak dan sedikit, menyebutkan benda 
yang berbentuk geometri, mengenal 
ukuran panjang, berat dan isi, mengenal 
alat untuk mengukur, mengenal penam-
bahan dan pengurangan dengan benda-
benda 1-10, mengurutkan benda 1-10 ber-
dasarkan urutan tinggi-rendah, besar-
kecil, berat-ringan, tebal-tipis, memper-
kirakan urutan berikut-nya setelah meli-
hat bentuk 2-3 pola yang berurutan, me-
nyusun kepingan puzzle menjadi bentuk 
utuh dan mengerjakan mencari jejak 
(maze). 
Kemampuan mengenal konsep 
bilangan dan lambang bilangan sangatlah 
penting bagi anak usia dini. Anak usia 
dini memperlihatkan kemampuan menge-
nal konsep bilangan dan lambang bila-
ngan yang ia miliki biasanya dengan 
keingintahuannya yang tinggi, kemam-
puan mental yang mengalami perkemba-
ngan yang pesat, senang mengelompokan 
benda berdasarkan bentuk dan ukuran, 
dan mulai mengenal angka. Oleh karena 
itu guru harus memperhatikan keperluan 
yang diinginkan oleh seoraang anak atau 
menjadi fasilitator dan pembimbing. 
Salah satu cara untuk mengenalkan 
konsep bilangan pada anak adalah dengan 
menggunakan metode bermain dengan 
media playdough, dengan metode 
bermain dengan media palydough ini 
diharapkan anak menjadi lebih tertarik 
untuk mengenal konsep bilangan dan 
lambang bilangan karena dengan metode 
bermain ini dapat menarik perhatian anak, 
membiarkan anak untuk berkreativitas, 
memberikan pengalaman langsung pada 
anak dan kemampuan anak dalam menge-
nal konsep bilangan dan lambang bila-
ngan dapat meningkat. 
Bertemali dengan itu maka dalam 
proses penelitian ini “Diri ku dan 
Keluarga Ku” menjadi tema dan sub tema 
sentaral dalam proses pembelajaran yang 
disiapkan oleh guru untuk anak-anak 
Kelompok bermain Rolvila. Penjelasan 
materi tema ini oleh guru, dimulai dengan 
menunjukan siapa saja anggota keluarga 
dan bagaimana tugas masing-masing 
anggota keluarga melalui alat peraga 
gambar. Anak diajarkan menghitung jum-
lah anggota keluarga dan menunjukan 
lambang bilangan sesuai dengan jumlah 
yang disebutkan anak.  Melalui cara yang 
diterapkan guru ini, kognitif anak bisa 
saja akan terbentuk melalui informasi-
informasi yang diterima dari guru, namun 
tiap-tiap konsep yang disajikan tidak akan 
mam-pu mencerdaskan konsep logis 
matematika anak. Karena kecerdasan 
matematika anak akan terbentuk dengan 
baik jika materi yang disajikan dalam 
bentuk yang konkrit. Hal Ini mengandung 
arti bahwa benda-benda atau obyek-
obyek dalam bentuk permainan akan sa-
ngat berperan bila dimanipulasi dengan 
baik dalam pengajaran matematika. Oleh 
karena itu untuk mengurutan bilangan 1-5 
pada anak KB, tidak cukup dengan hanya 
disebutkan atau ditunjukan melalui gam-
bar. Anak usia dini pada KB Rolvilia 
membutuhkan alat permainan edukatif 
yang dike-mas dalam bentuk playdough 
oleh guru untuk merangsang kecerdasan 
matematisnya.  
Permainan bebas dengan playdough 
digunakan pada proses belajar melalui 
bermain oleh anak KB Rolvila dengan 
tujuan untuk merangsang kecerdasan 
logis matematika anak agar dapat mene-
mukan lambang bilangan, mengurutkan 
angka dalam bilangan dari urutan terkecil 
sampai besar dan mengenal konsep 
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bilangan dengan benda-benda. Teknik 
dalam permainan bebas ini adalah, ado-
nan terigu yang sudah diberi pewarnah 
diberiakan kepada anak. Anak dibiarkan 
bermain bebas pada ruangan kelas dengan 
adonan terigu dan membuat berbagi 
bentuk kreativitas sesuai kemam-puan 
nya. Hari pertama anak belajar mere-mas 
playdogh yang belum jadi dan meremas 
playdogh itu dengan mencampurkan ber-
bagai mewarnai, Dengan proses seder-
hana ini dapat memperkuat otototot kecil 
pada tangan anak sebelum anak me-
lakukan kreativitas yang lebih besar. Hari 
kedua anak belajar meniru bentuk dan 
mencetak bentuk. Hari ketiga anak belajar 
membentuk aneka bentuk dan membuat 
pola dengan menggunakan playdogh 
sesuai dengan keinginan anak. 
 Berdasarkan hasil pengamatan, 
bahwa ketika anak dibiarkan bermain 
bebas dengan playdough, warna dan 
kelenturan dari playdough ternyata me-
rangsang seluruh indera anak, ada anak 
dapat dengan cepat mem-bentuk berbagai 
pola sambil bermain dengan menunjukan 
ekspresi yang menyenangkan.  
Pada pengenalan bilangan bagi Anak 
KB Rolvila, terlebih dahulu guru mem-
perkenalkan angka dengan membilang 
angka satu, dua, tiga dan seterusnya. Dan 
diperlihatkan benda-benda berjumlah 
satu, dua, tiga dan seterusnya. Selanjut-
nya setelah anak sudah mampu menye-
butkan satu-demi satu dari bilangan yang 
dilihat lewaat gambar, maka anak 
diarahkan membuat pola bilangan 1-5 
sesuai hasil pengamatannya.  Menggu-
nakan permainan terigu dalam mem-
bentuk bilangan, merangsang anak lebih 
kreatif, lebih hati-hati, lebih konsentrasi 
dan bisa mengatur emosi atau menguasai 
peran sesuai suasana permainannya. 6 
dari 9 anak kelompok bermain Rlvila 
dapat membentuk angka 1-5 walaupun 
tidak sesempurnah angka yang diharap-
kan.  
Dari Strategi aktivitas bermain play-
dough untuk menemukan bilangan, anak 
cukup aktif menggunakan permainan 
sesuai fungsinya. Dalam proses bermain 
anak melakukan berbagai kegiatan yang 
berguna untuk mengembangkan dirinya. 
Anak mengamati adonan main yang dipe-
ganginya dengan telitih. Sebelum mem-
buat bentuk bilangan, adoanan itu di 
remas-remas didalam tangannya, di 
gulung-gulung di atas meja, dibulatkan 
seperti bola dan seperti seutas tali pendek. 
Antara satu anak dengan anak yang lain 
saling menunjukan dan mengukur bentuk 
yang dibuat, mereka membandingkan 
antara bentuk yang satu dan bentuk yang 
lain, warna yang satu dengan warna yang 
lain, bahkan bauhnya pun menjadi bagian 
dari percakapan anak untuk membahas 
hasil kreatvitasnya. Adonan-adonan itu 
kemudian dibentuk menjadi bilangan. 
Angka satu adalah angka yang paling 
mudah dibuat oleh anak. Angka-angka 
selanjutnya harus dicobai anak tiga 
sampai empat kali, barulah berhasil. Se-
makin berulang anak membuat bentuk 
bilangan, maka semakin terbentuk kogni-
tifnya terhadap objek konkrit yang 
diamati. Sejalan dengan hasil penelitian 
di atas, Pagliaro dan Kritzer dalam 
penulisan NAEYC dan NCTM menya-
takan bahwa “children between 3 and 6 
years of age to learn how to 
“mathematize” their environment. That is 
to understand mathematically what 
intuitively makes sense to them” (Pagliaro 
& Kritzer, 2013) yang memberi 
penjelasan bahwa pembelajaran berhitung 
yang menarik bagi anak-anak adalah 
pembelajaran berhitung melalui benda 
konkret atau benda yang familiar dengan 
lingkungan anak. 
Melalui bermain dengan playdough 
anak pada KB Roxelvila telah melatih 
dirinya dalam beberapa kemampuan 
tertentu sehingga bukan hanya kemam-
puan logis matematisnya saja yang ber-
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kembang namun terbentuk juga kemam-
puan dan kecerdasan lainnya. Dari ber-
main pula anak dapat mengendalikan diri 
dan mengatur emosinya sehingga keputu-
san-keputusan etis dapat muncul baik 
secara sengaja maupun tidak sengaja, kata 
maupun perbuatan dalam konteks dan 
situasi-situasi tertentu.  
 
2. Penemuan Hubungan logis Melalui 
bermain Bebas dengan menggunakan 
PlayDough 
Kegiatan bermain dengan playdough 
yang dilakukan oleh anak KB Rolvila 
tanpa tekanan ataupun paksaan dari guru. 
Bermain, menurut Smith and Pellegrini 
(2008) merupakan kegiatan yang dilaku-
kan untuk kepentingan diri sendiri, dila-
kukan dengan cara-cara menyenang-kan, 
tidak diorientasikan pada hasil akhir, 
fleksibel, aktif, dan positif.  Hal ini ber-
arti, bermain bukanlah kegiatan yang 
dilakukan demi menyenangkan orang 
lain, tetapi semata-mata karena keinginan 
dari diri sendiri. Oleh karena itu, bermain 
itu menyenangkan dan dilakukan dengan 
cara-cara yang menyenangkan bagi pe-
mainnya. Di dalam bermain, anak tidak 
berpikir tentang hasil karena proses lebih 
penting daripada tujuan akhir. Bermain 
juga bersifat fleksibel, karenanya anak 
dapat membuat kombinasi baru atau 
bertindak dalam cara-cara baru yang ber-
beda dari sebelumnya. Bermain bukanlah 
aktivitas yang kaku. Bermain juga 
bersifat aktif karena anak benar-benar ter-
libat dan tidak pura-pura aktif. Bermain 
juga bersifat positif dan membawa efek 
positif karena membuat pemainnya 
tersenyum dan tertawa karena menikmati 
apa yang mereka lakukan. Dengan demi-
kian, bermain adalah kegiatan yang me-
nyenangkan, bersifat pribadi, berorien-
tasi proses, bersifat fleksibel, dan berefek 
positif, dilakukan secara suka rela, tanpa 
paksaan atau tekanan dari pihak luar 
(Hurlock, 1997). 
Melalui kegiatan bermain playdough 
yang dilakukan anak pada KB Rolvilia, 
nampak anak sudah mampu menciptakan 
sebuah bentuk berdasarkan konsep yang 
tersusun sebelumnya walaupun masih sa-
ngat sederhana. Semula anak-anak dalam 
bermain ini bersifat reproduktif artinya 
dalam aktivitas bermain tersebut anak-
anak hanya membentuk/membangun ber-
dasarkan objek yang mereka kenal/lihat 
saat itu, yaitu lambang-lambang bilangan 
direproduksi atau dicontoh dalam kegia-
tan bermain saat itu. Namun dengan me-
ngamati berbagai benda lain yang ada di-
sekitranya kognitif/kecerdasan anak mela-
lui kegiatan-kegiatan awal yang dilaku-
kannya mulai terasimilasi dengan baik, 
sehingga dalam perkembangan bermain-
nya anak mulai menciptakan bentuk-
bentuk lain sesuai dengan imajinasinya 
dengan playdogh yang dipe-gangnya. Ke-
tika melihat mobil-mobilan misalnya, 
anak lelaki membuat adonan menjadi 
rodah dan mobil, bahkan menggabungkan 
dua sampai tiga warna playdough dan 
membuat orang-orangan dengan kepala 
orang berbentuk bulat, tangan dan kaki 
berbentuk panjang. Anak perempuan ber-
kreasi membentuk bulatan seperti sebuah 
gelang, ada yang menyusun adonan main-
nya berlapis seperti kue lapis.  
Tidak hanya berhenti pada tahap 
membuat bentuk dari adonan, tetapi de-
ngan adonan itu anak mengembangkan 
imajinasinya dengan cara menjadikan 
adonan playdough itu sebagai media pen-
dukung untuk bermain sendiri, berce-
ritera, berlaku pura-pura dan mengandai-
andaikan dengan benda yang dibuatnya, 
anak juga melakukan pengurutan tinggi-
rendah sesuai bentukan playdoug yang 
dibuatnya. Dari berbagai proses bermain 
bebas kesembilan anak di KB Rolvila ini, 
enam anak diantaranya mampu untuk 
memberikan respons terhadap hasil 
kreativitas yang dibentuk. Mereka dapat 
menceriterakan apa yang mereka lakukan 
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ketika ditanya. Hal ini menegaskan bah-
wa bermain menyediakan ruang untuk 
memanfaatkan imajinasi (seperti dalam 
bermain “pengandaian”, belajar perspek-
tif (seperti dalam bermain boneka dan 
bermain peran), memunculkan ide baru 
(seperti dalam bermain konstruksi), me-
nemukan solusi, dll. Hal ini menunjuk-
kan, bahwa bermain mampu menyegar-
kan, bahkan mengembangkan, kognisi 
melalui kreativitas, berpikir abstrak, 
memecahkan masalah, menguasai kon-
sep-konsep baru, dan keterampilan sosial. 
 
6. SIMPULAN 
Berdasarkan Paparan hasil penelitian 
diatas, maka beberapa simpulan yang 
dapat disampaikan adalah 1). Belajar 
melalui bermain bagi anak usia dini pada 
kelompok bermain Rovilia memerlukan 
alat permainan edukatif yang dapat me-
rangsang seluruh kecerdasan anak, ter-
masuk kecerdasan logis matematika. Oleh 
karena itu guru PAUD Rovilia sebelum 
melakukan proses pembelajaran perlu di-
persiapakn alat permainan yang dapat 
mengakomodasi kebutuhan belajar anak. 
2) Guru PAUD pada Play group Rovilia 
Perlu mengembangkan potensi dirinya 
dengan mengikuti pelatihan mandiri, atau 
kegiatan-kegiatan yang bermanfaat bagi 
kepentingan pembelajaran anak usia dini. 
3). Logis matematis adalah salah satu ke-
cerdasan yang harus dimiliki oleh anak 
sejak usia dini. Dari Strategi aktivitas ber-
main playdough untuk menemukan bi-
langan, anak cukup aktif menggunakan 
permainan sesuai fungsinya. Play dough 
dapat dijadikan sebagai salah satu APE 
yang dapat merangsang potensi logis 
matematis anak dengan cara yang mudah 
dan sederhana. 
 
7. SARAN DAN REKOMENDASI 
Saran : 
Berdasarkan Simpulan diatas maka 
saran-saran yang dapat disampikan adalah 
1) Dalam merancang pembelajaran bagi 
anak usia dini guru PAUD di Kelompok 
Bermain Rovilia harus memperhatikan 
bahan, dan alat permainan yang dibutuh-
kan sehingga belajar melalui bermain 
yang dilakukan dapat membantu berkem-
bangan nya seluruh potensi dan kecer-
dasan kognitif, termasuk kecerdasan ma-
tematika anak. 2) Agar lebih aktif, kreatif 
dan inovatif maka guru PAUD pada Ke-
lompok bermain Rovelia perlu mem-
perkaya diri dengan berbagai bentuk 
pengetahuan melalui latihan, seminar 
maupun kegiatan-kegiatan pemberdayaan 
lainya yang berhubungan dengan pe-
ngembangan kreatifitas guru. 3) Perlu 
dilakukan Berbagai Pelatihan kepada para 
guru PAUD tentang media dan alat 
permainan edukatif bagi anak usia dini. 
 
Rekomendasi:  
Penelitian ini membutuhkan berbagai 
masukan dan saran dari para akademisi 
yang secara spesifik di bidang PAUD 
untuk memboboti kualitas konten dan 
luaran, sehingga dapat menjadi rujukan 
bagi peneliti sebidang untuk melakukan 
kolaborasi. 
 
8. KETERBATASAN PENELITIAN 
Keterbatasan dalam penelitian ini adalah, 
terbatasnya jumlah guru pada lokus pene-
litian sehingga focus penelitiian dalam 
pembuatan playdough lebih didominasi 
Tim pengembang pembelajaran baik 
dalam proses pembelajaran maupun 
dalam upaya pendampingan kepada anak. 
 
9. UCAPAN TERIMAKASIH 
Ucapan terimaksih ditujukan kepada 
semua pihak yang telah berkontribusi 
dalam proses penelitian ini 1) Kepala Se-
kolah PAUD Rovilia 2) Tim Pengembang 
Pembelajaran, 3) Tim redaksi jurnal 
Institutio untuk kontribusinya dalam 
publikasi ini. 
 
PENGGUNAAN ALAT PERMAINAN EDUKATIF  
PLAY DOUGH UNTUK MERANGSANG KECERDASAN  
LOGIS-MATEMATIS ANAK USIA DINI DI KELOMPOK  
BERMAIN ROVILA KOTA AMBON 
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